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1. INTRODUCCIÓ 
 
Des de l’edat dels 10 anys que sempre he assistit al mateix campament, any rere any. 
Primer de nen i després com a monitor. Ha sigut una experiència que, aquest any per 
primer cop en 11 anys, ja no tornarà a passar. He deixat enrere aquesta fase de la meva 
vida per emprendre la següent al acabar la universitat. Per aquesta raó, he volgut fer 
que el tema del meu treball de fi de grau tractés sobre els campaments d’estiu 
americans. 
 
És un tema molt important per a mi ja que representa la meva infància, adolescència i 
el principi de la meva fase adulta. A més de ser de gran importància per a mi, és un 
tema al que puc aportar molt de coneixement.   
 
He volgut realitzar un vídeo en el que s’han tractat el disseny i l’animació com a un sol 
element. Des de petit sempre m’ha fascinat el tema de l’animació. Vaig començar 
animant amb Power Point, ja que era un dels únics programa al que tenia accés, fins 
passar a animar amb Adobe Flash Professional per acabar animant amb Adobe After 
Effects i Maxon Cinema 4D. 
 
Els últims anys el disseny ha anat guanyant molta importància com a eina fonamental 
per a la transmissió d’informació dins de la comunicació. Les aplicacions mòbils, les 
webs, les interfícies de programes i fins i tot la roba. Tot està més ben dissenyat. La gent 
està més conscienciada. Es cuida més el disseny i per tant ha pujat el llistó de 
l’acceptable. 
 
He pretès que aquest vídeo sigui un recull de moltes de les coses que he après durant 
la carrera i que he desenvolupat al llarg d’aquests quatre anys. És un vídeo que s’ha dut 
a terme amb molta il·lusió i dedicació.  
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1.1 Idea 
Com s’ha comentat a la introducció, la idea d’aquest projecte va molt arrelada al meu 
passat com a monitor campaments dels Estats Units.  
 
Un monitor tracta amb els nens i és la persona encarregada de les activitats. És una 
feina d’estiu drenant d’energia alhora que genera molta satisfacció. Es conviu a la 
natura, estimula el lideratge i permet transmetre als mes petits el que tu vares viure a la 
seva edat. Tot, en un marc d’activitats esportives i recreatives.  
 
Aquests valors s’han traslladat al vídeo.    
 
1.2 Objectius generals 
- Realitzar un vídeo d’animació passant per totes les fases, des de la 
preproducció, fins la promoció d’aquest. 
 
- Aplicar el màxim nombre de coneixements adquirits al llarg de la carrera 
universitària.   
 
- Exhibir una màxima professionalitat en tots els àmbits del projecte. 
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1.3 Objectius específics  
- Realitzar una fase de preproducció correcte de manera a evitar problemes amb 
la postproducció.  
 
- Planificar una correcte elaboració del projecte. 
 
- Seguir una metodologia contínua.   
 
- Redactar un guió consistent.  
 
- Elaborar un storyboard detallat per tal de facilitar la feina de la postproducció.   
 
- Elaborar un apartat gràfic consistent i visualment atractiu.  
 
- Implementar transicions úniques a cada escena.  
 
- Realitzar unes animacions fluides presents a tot el vídeo 
 
- Publicar un vídeo a internet amb la màxima qualitat visual disponible.   
 
- Aprendre a auto promocionar-se per internet.  
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1.4 Objectius personals 
- Realitzar un vídeo que es pugui implementar al portfolio i que pugui captar 
l’atenció d’empreses del sector del disseny i l’animació.   
 
- Desenvolupar un nou estil, diferent a les coses que he fet fins ara. 
 
- Aprofundir en els coneixements d’àudio.  
 
- Atresorar l’experiència d’un treball professional, des de la idea inicial fins a la 
promoció del resultat final.  
 
- Realitzar un vídeo que serveixi de referent per a altres persones.  
 
- Començar a fer-se un nom en el àmbit del disseny i l’animació.    
 
- Estar content en el curs de l’elaboració del treball i satisfet amb el resultat final  
 
1.5 Metodologia 
L’organització i la metodologia son claus per a l’èxit de tot projecte. Per tal de prevenir 
possibles pèrdues degudes a errors informàtics, s’ha utilitzat el servei Dropbox que 
permet sincronitzar arxius amb el núvol. S’ha fet de manera que s’han anat sincronitzant 
automàticament tots els canvis realitzats a la carpeta TFG. També s’han anat creant 
copies periòdiques de la carpeta a un disc dur sense reemplaçar les ja existents. Això 
ha permès disposar de versions antigues dels arxius en cas de que es corrompessin.  
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1.6 Organització   
L’organització del projecte s’ha realitzat amb el software Microsoft Project que permet la 
gestió de projectes. S’han anat introduint les hores treballades cada dia des de l’inici del 
projecte. S’han separat els apartats en preproducció, producció, postproducció i 
memòria. S’ha indicat un preu base de 20,00 € per hora treballada.  
 
 
Resum dels apartats i de les hores treballades 
 
La imatge superior correspon als apartats que s’han realitzat. En el cas del apartat 
d’animació, s’ha optat per introduir cada bloc de treball independentment per poder tenir 
informació de les escenes mes costoses del vídeo.  
 
Amb el preu base de 20,00 € per hora treballada, hagués sortit un pressupost de 
8470,00€. 
 
L’arxiu Project es pot consultar en la seva totalitat als annexos.  
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2. PREPRODUCCIÓ 
 
La preproducció és una fase molt important del projecte. És de les fases que més 
dedicació requereixen, ja que una mala preproducció quasi sempre dona peu a una mala 
producció. No és cap secret que gairebé totes les pel·lícules de Pixar son un èxit. Una 
de les raons és perquè dediquen un gran esforç a la preproducció.  
 
2.1 Investigació prèvia 
La investigació prèvia és el primer pas de la preproducció. A continuació s’analitzaran 
alguns dels vídeos que han servit com a referència per a aquest projecte. 
 
 
Animation For A Cause (English) 
https://vimeo.com/75976263 
- L’estil de locució 
- La música 
- El ritme 
- Les transicions 
 
For Agile Films by 2veinte 
https://vimeo.com/92679978 
- Els colors 
- La fluides de les animacions 
- Els detalls en les animacions 
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Bill Maher - Irritable Bowl Syndrome 
https://vimeo.com/35003246  
- Les transicions 
- Les animacions de text 
 
Alitalia - Excellence at the controls 
https://vimeo.com/64075562 
- Les transicions 
- L’estètica del vídeo  
 
 
'Fight For Everyone' Music Promo 
https://vimeo.com/60999448 
- La utilització dels colors 
 
 
Fragmentation // BlankHiss Chapter VI  
https://vimeo.com/62551763 
- Els colors 
- El 3D 
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2.2 Guió 
El guió és una de les fases més important de la preproducció. És aquí on les idees 
esdevenen realitat. En el cas d’aquest projecte, el guió ha estat la part més llarga i difícil. 
Fins a tres vegades s’ha tornat a començar de zero per què la historia no acabava de 
quedar ben plasmada.  
 
2.2.1 Storyline 
El storyline és la trama de la nostra història. És un breu resum de les parts més 
importants que es volen explicar.  
 
Plantejament: L’estiu és el moment de l’any més divertit.  
 
Nus: Si no s’aprofita l’estiu, pot ser una pèrdua de temps i inclús pot esdevenir avorrit.  
 
Desenllaç: Es planteja una solució, que en aquest cas, és fer-se monitor de campaments 
d’estiu per a nens i joves. Es presenten els molts beneficis que comporta ser-ho.  
 
2.2.2 Escaleta 
Un cop tenim la trama de la nostra història, podem començar l’escaleta. Aquí 
s’identifiquen els conceptes i les idees principals que es volen transmetre. 
 
1. L’estiu és molt divertit. 
Es donen alguns exemples del per què l’estiu agrada tant. 
 
2. L’estiu es pot fer avorrit si no s’aprofita. 
Hi ha un trencament del ritme per tal de captar l’atenció del espectador.  
 
3. Hi ha solució 
S’exposa que el problema de no fer res al estiu te una solució.  
 
4. Introduir el campament 
Per tal de no passar directament al paper del monitor, es parla breument dels 
campaments d’estiu. 
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5. Què és un monitor?  
Es parla per primera vegada de la feina del monitor. S’explica què és un monitor i quines 
son les seves funcions principals.  
 
6. Què fan els monitors? 
Es donen exemples de les tasques més importants que porten a terme els monitors així 
com de les activitats de dia i de les activitats especials de nit.  
 
7. Els focs de camp 
S’emfatitza l’acció dels focs de camp. Es fa referència als s’mores, dolços típics dels 
focs de camp americans.  
 
8. Per què no apuntar-se a un campament? 
Hi ha un canvi de ritme. Es passa a parlar de “tu” al espectador per tal de donar més 
força al missatge.  
 
9. Beneficis de ser un monitor  
S’identifiquen els principals beneficis de ser un monitor.  
 
10. Tancar el vídeo 
Frase de motivació final per tal de despertar l’interès.  
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2.2.3 Guió literari 
El següent pas és començar el guió literari. Tenint en compte que el vídeo està focalitzat 
en els campaments d’estiu americans (Summer camps) s’ha optat per la utilització del 
anglès per coherència amb el contingut i perquè és una llengua directe i universal. En 
el cas d’aquest projecte on només hi ha un narrador, hi figuraran les frases parlades. 
 
Ah summer! Don’t you just love it? Staying up late, going to 
the beach, riding your bike. But as fun as all of this may 
sound, it can get boring after a while and some people end up 
wanting to disconnect.  
 
But what if it didn’t have to be this way? What if summer 
could be productive and fun at the same time? 
 
For many decades, parents have sent their kids to summer 
camps all over the country. Summer camps offer a vacation to 
both kids and parents. But for this vacation to happen, a 
very special group of people is hard at work. 
 
Counselors embark on their journey with other staff members 
with the mission of giving kids a summer full of 
entertainment and happiness, while making sure that 
everyone’s having fun in a safe environment.  
 
Counselors are problem-solvers ready to face every challenge 
that comes their way. Whether it be organizing a rainy day 
schedule, to taking a camper to the nurse, the counselor’s 
got it covered! 
 
They’re also in charge of activities such as football, 
basketball, archery, photography and arts and crafts. And for 
the hot sunny days, water activities such as tubing and 
canoeing at the lake. 
 
Special activities are held every evening and it's the 
counselor's job to plan and build these activities from the 
ground up, so that all of camp can enjoy them. Socials, 
skits, Atlantic City night and even campfires! And nothing 
says summer like s’mores by a fire at the lake. 
 
So, why not give it a shot then? Become active and make it a 
summer that you’ll never forget. 
 
You’ll try new things, meet new people and learn to work as a 
team while developing your social skills and leadership 
capabilities. All in one little summer!  
 
So, do you think you have it in you to come to camp? 
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2.3 Visual 
L’apartat visual de la preproducció engloba tot el que ens ajudarà a visualitzar el projecte 
final. Aquí és on es començarà a donar-li forma al vídeo fins i tot abans de començar-lo. 
Te molta importància ja que si ens saltéssim aquest pas el vídeo resultant seria una obra 
d’improvisació, apartant-se del objectiu. També és tracta d’una inversió de temps 
adreçada a treure més partit la postproducció.  
 
2.3.1 Styleframes 
Els styleframes son petites peces artístiques del que serà l’estètica general del vídeo. 
Serveixen per conèixer quin look es vol aconseguir. També serveixen per començar a 
reunir colors per la paleta de colors. A la imatge a continuació es poden veure els primers 
styleframes del projecte. 
 
 
Styleframes inicials del projecte 
 
Pel que fa aquest projecte, els styleframes es van fer abans del moodboard. Es va fer 
així perquè es va voler començar a treballar l’apartat gràfic abans d’haver rebut 
inspiracions, per després fer un moodboard a partir dels styleframes i no al revés. 
D’aquesta manera disposarem d’un estil propi menys influenciat per altres treballs.  
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2.3.2 Moodboard 
El moodboard és un recopilatori de peces visuals que permet visualitzar ràpidament 
l’estil del vídeo. Serveix per homogeneïtzar l’estil visual. També es pot consultar per fer 
fluir les idees en cas de falta d’inspiració.  
 
 
Moodboard del projecte 
 
El moodboard s’ha construït amb el software Adobe Illustrator reunint imatges 
recopilades majoritàriament de Dribbble i Behance. Illustrator ens permet escalar 
imatges sense que perdin resolució com ens passaria amb Photoshop.        
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2.3.3 Storyboard 
La utilització de storyboards data dels anys 30 quan els estudis Walt Disney ho van 
popularitzar. Permet visualitzar les escenes del producte final en seqüència. Sol ser 
realitzat a ma, cosa que fa que sigui més fàcil modificar el storyboard que el vídeo final. 
És per tant una eina indispensable i requereix molta dedicació ja que un bon storyboard 
és clau per a una bona postproducció.  
 
El primer pas per fer el storyboard va ser dibuixar les vinyetes amb paper i llapis donant 
molt d’èmfasis a l’estructura i al posicionament de l’acció. Seguidament es van escanejar 
els dibuixos i amb Photoshop es va millorar la seva aparença. També es van retallar 
totes les vinyetes per importar-les al Illustrator. Un cop al Illustrator, es van redistribuir 
les imatges i es va transcriure el text. També es va crear una versió sense text per a 
imprimir en A3.  
      
 
Fragment extret del Storyboard annex  
 
Com a totes les fases de preproducció, solen haver-hi rectificacions fins a obtenir el 
storyboard final. Per a aquesta raó, es va preparar el document en Illustrator tenint en 
compte que segurament hi haurien modificacions, i així va ser.  
 
2.3.4 Animatic  
L’animatic és un vídeo de prova en el que s’han unit les imatges del storyboard amb la 
locució. No és necessària la locució gravada al estudi per completar aquesta part.  
 
Es va fer servir com a prova per veure si la locució i les imatges encaixaven. Al veure 
que fallaven algunes parts, es van fer modificacions al storyboard i al guió. Això va 
permetre arreglar els problemes abans d’anar a gravar la locució definitiva, estalviant 
temps i eventuals incidències. 
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2.4 Música   
La música és una de les parts més importants d’un projecte audiovisual ja que marca el 
ritme i l’acció. Li dona dinamisme al vídeo i permet que les imatges siguin més ben 
transmeses. També permet emfatitzar els moments importants del vídeo i és per això 
que és necessària una bona cerca musical.  
  
2.4.1 Cerca 
La cerca de la música s’ha limitar a la Vimeo Music Store. Les opcions de cerca, la 
qualitat de la musica i el baix preu han fet decidir l’elecció d’aquest servei.  
 
El buscador permet buscar per gèneres, sensacions, tempo i instruments.  
 
El buscador de la Vimeo Music Store  
 
Es van pre-seleccionar 13 cançons i es van classificar segons la sincronització i el grau 
de satisfacció. D’aquestes 13, se’n van seleccionar tres. Finalment, es va optar per 
“You’re my sunshine (Instrumental)” com a música per al vídeo.  
 
 
Taula de la cerca musical  
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2.4.2 Llicència 
S’ha optat per comprar el dret a la utilització de la música ja que la qualitat de les 
versions de pagament és molt més alta a la de les versions gratuïtes.  
 
Amb la compra de la música s’accepten unes condicions. Després d’analitzar el 
contracte, es pot veure que es prohibeix fer un remix o mash-up de la cançó.  
 
 
Extracte de la llicència annexa  
 
Buscant les definicions de remix i mash-up trobem el següent: 
Remix: alterar l’estil de la cançó  
Mash-up: barreja de dues o més cançons  
El que si que està permès és la barreja de la locució amb la cançó i la utilització de 
diferents parts de la cançó en el vídeo.  
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2.5 Tipografia 
L’elecció de la tipografia és una altra part important de la preproducció per què és una 
eina important del llenguatge. Per a aquest projecte s’ha buscat una tipografia sans-serif 
que transmeti bé el missatge en majúscules i que al mateix temps no sigui infantil.   
 
 
Les tres tipografies finalistes  
 
Igual que amb la selecció de la música, es va optar per fer una selecció de les tipografies 
més adients que va acabar amb tres finalistes: Bebas Neue, Garage Gothic i Nevis Bold. 
La tipografia que s’ha escollida és la Garage Gothic FB.  
 
A vegades és necessària la utilització d’una tipografia secundaria, o de suport, per 
complementar la tipografia principal. Es va buscar una tipografia script que imités una 
escriptura més antiga. La tipografia de suport que s’ha acabat utilitzant es diu “That’s 
Font Folks!”.  
 
 
Fotograma del vídeo final 
 
A la imatge anterior es poden veure aplicades les dues tipografies complementant-se 
l’una a l’altra.   
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2.6 Preparació per la producció i postproducció  
Per tal de maximitzar l’eficiència de les dues fases de creació restants, es van fer una 
sèrie de preparacions que han estat de molta ajuda al llarg del projecte. Aquestes 
preparacions han permès una millor captació de l’àudio i una millor organització a l’hora 
de produir el vídeo.   
  
2.6.1 Construcció del pop filter 
Buscant consells per internet de com millorar la qualitat d’una gravació d’estudi, es va 
trobar un mètode rudimentari que prometia millores considerables a les gravacions de 
veu. Aquest mètode consisteix en la construcció d’un anomenat pop filter que, quan 
posicionat correctament entre la boca i el micròfon, redueix el soroll del vent de les 
paraules més explosives.  
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Es van adquirir els materials necessaris per la fabricació del pop filter: unes mitges, un 
colador de cafè que servis de suport i filferro perquè no es desplacés la mitja.   
 
 
 
Per la construcció es va tallar amb molta cura el material que no era necessari i es va 
posicionar la mitja per sobre. Aquesta actua com a pantalla frenant el vent. Les millores 
ofertes es poden veure al apartat “3.1 Enregistrament de la locució”. 
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2.6.2 Blocs de treball  
Per tal de facilitar la postproducció, es va dividir el storyboard en diferents blocs de 
treball. Es considera un bloc de treball una escena molt diferent a la següent. Els blocs 
solen estar delimitats per transicions importants.  
 
La divisió en blocs ha permès separar el vídeo en 23 petites escenes que s’han anat 
completant gradualment. Això ha permès crear el vídeo de manera desordenada, cosa 
que hagués sigut més difícil sense separacions.  
 
 
Fragment extret de la divisió en blocs annexa 
 
A la imatge anterior es poden veure els blocs de treball 17, 18, 19 i 20 al complert. En 
el cas del bloc 20, al mantenir la mateixa estructura entre les vinyetes, no s’han 
considerat tres blocs diferents.    
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2.6.3 Tauler d’anuncis 
El mètode d’organització més important ha estat el del tauler d’anuncis. Un cop dividit el 
storyboard en blocs, es va decidir experimentar amb un mètode d’organització físic i no 
digital. Es va preparar el storyboard de blocs de treball per impressió en A3 per tal de 
cabre més bé en un tauler d’anuncis.  
 
 
El tauler d’anuncis  
 
Un cop imprès i fixat, s’han anat marcant els blocs començats i acabats. Ha permès 
veure l’estat del projecte des d’un punt de vista general. Això ha generat una motivació 
interna al veure que cada dia quedava menys feina per completar.    
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3. PRODUCCIÓ 
 
La fase de producció engloba tot el que consisteix en captar material, sigui vídeo o sigui 
àudio. En el cas d’aquest projecte on no s’ha enregistrat vídeo però si àudio, es 
considera producció tota la fase de la gravació de la locució.  
 
3.1 Enregistrament de la locució 
Des de l’inici del projecte, l’enregistrament de la locució ha sigut la part que més por i 
neguit ha generat. Per carència de coneixements i per falta d’experiència, es va buscar 
molta ajuda per internet tractant l’enregistrament del àudio. Es va optar per gravar abans 
de començar el vídeo ja que per animar es necessari tenir l’arxiu final amb la gravació i 
la musica muntada.  
 
L’enregistrament es va fer al laboratori de so del CITM. Es va llegir el guió varies 
vegades per poder disposar d’una amplia selecció de versions de les mateixes paraules.  
 
Amb el software Adobe Audition, es va crear un nou arxiu amb els ajustos següents: 
 
 
 
Sample Rate, o velocitat de mostreig, és la quantitat de mostres d’àudio enviades per 
segon. S’ha optat per la freqüència de 48000 Hz ja que equival a la qualitat de DVD.  
 
Channels fa referència a si es grava en mono (només una pista) o estèreo (so de dreta 
i esquerra). Es va gravar en estèreo ja que ofereix una millor experiència al escoltar la 
locució.  
 
Bit depth, o profunditat de bits, equival a resolució del arxiu d’àudio. Es va escollir 24 
perquè ofereix una millor qualitat que 16 bits.  
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A la imatge superior es poden veure dues ones de la mateixa paraula. La de l’esquerra 
és amb la utilització del pop filter i la de la dreta és sense el pop filter. El primer que 
s’observa és que quan s’ha utilitzat la pantalla, la ona és més uniforma. El benefici de 
tenir uns valors més uniformes i amb menys pics és que quan apliquem filtres i 
augmentem els decibels, la senyal no es satura. S’ha d’evitar sempre tenir una senyal 
saturada ja que apareixen distorsions a la veu.   
 
 
 
A la foto anterior es pot observar com amb un augment de decibels, la gravació sense 
pop filter es comença a saturar. La construcció del pop filter ha estat per tant una eina 
important per a la qualitat del vídeo final.  
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4. POSTPRODUCCIÓ  
 
La postproducció és la fase que dona forma al vídeo. En el cas d’aquest projecte, és la 
fase en la que s’ha creat el vídeo, posant en pràctica les preparacions fetes durant la 
preproducció. És la part del projecte a on més hores de treball s’han invertit. 
 
S’han utilitzat els següents programes:  
- Adobe Audition CS6, per l’edició de la locució i de la música 
- Adobe Illustrator CS6, per dissenyar  
- Adobe Photoshop CS6, per la creació d’imatges de fons i de textura.  
- Adobe After Effects CS6, per dissenyar, animar i muntar el vídeo final. 
- Maxon Cinema 4D, per modelar, il·luminar, animar i renderitzar la part 3D  
 
La postproducció es dividirà en àudio, disseny, animació, 3D i culminarà amb la creació 
del màster. En cadascun d’aquests moments, s’explicarà com s’ha fet i per què.  
 
4.1 Workflow 
Definirem com a Workflow la utilització de mètodes organitzatius que facilitaran la 
eficiència del projecte. En un projecte en el que es tracten àudio i animació amb diferents 
softwares, és molt important que hi hagi una metodologia establerta. Per tant no es pot 
començar la postproducció sense haver pensat com es portarà a terme.    
 
4.1.1 Utilització de Precomps 
Els softwares d’Adobe que tracten l’edició de la imatge i vídeo treballen en el que 
s’anomena procés per capes. La utilització de capes permet la superposició d’elements 
i l’animació independent de cadascuna d’elles.  
 
En el cas del software After Effects, les capes estan reunides en el que s’anomena una 
composició. Una composició pot tenir una o vàries capes. Per tal de millorar la 
organització, es poden agrupar diferents capes en el que s’anomena una 
precomposition, que equival a una composició dintre d’una composició.  
 
Com s’ha explicat a l’apartat “2.6.2 Blocs de treball”, s’ha separat el projecte en petits 
blocs de treball. La separació ha permès que es pugui dividir el vídeo en diferents 
precomps, facilitant el muntatge del màster.    
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4.1.2 Paleta de colors 
La paleta de colors és un recull dels colors utilitzats en el vídeo. Per tal de no tenir 
variacions en tonalitats es crea el que s’anomena una paleta de colors. La paleta es va 
crear al principi de tot de la postproducció, quan es van començar a fer els primers blocs 
de treball.  
 
 
La paleta es pot fer de moltes maneres. Un mètode és tenir la imatge de la paleta i anar 
agafant els colors amb la eina comptagotes. Aquest mètode és senzill però te el 
problema de que per modificar els colors cal obrir la imatge, editar-la i substituir-la.      
 
A la vista d’aquest problema, es va optar per generar un mètode propi en el que la paleta 
de colors es pogués anar actualitzant fàcilment i que es sincronitzés a totes les 
composicions a la vegada. Es va fer creant una composició i fent que les seves capes 
fossin una precomp.  
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4.2 Àudio 
Com s’ha comentat abans, la part del àudio ha sigut la part més complexa del projecte. 
Ha estat necessari buscar molta informació per internet pel que fa el tractament de 
l’àudio. Hi han molts passos a seguir des de que es grava fins a que s’obté l’arxiu màster 
amb la música i la locució.     
 
4.2.1 Edició de la cançó 
El primer pas va ser “editar” la cançó amb el software Adobe Audition. Es va fer tenint 
en compte les condicions marcades dintre del contracte de llicència. Per tant es va limitar 
l’edició de la cançó a reordenar algunes parts de la peça musical.        
 
A la imatge següent es pot veure la diferència entre la cançó editada (superior) i la cançó 
original (inferior).  
   
 
 
El primer que més destaca a la imatge superior és la diferencia de llargada de les dues 
versions. La versió editada dura un 33% menys que la original. Per tal de que es 
conserves el ímpetu del final de la cançó, es va eliminar una part central.  
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Amb el propòsit de que no es notessin els talls, es van reordenar alguns versos com el 
que es pot veure a la fotografia a continuació. 
   
 
 
A la fotografia superior es pot observar la primera variació entre les dues versions al 
minut 0:30. Es va buscar que baixes el ritme al minut 0:29 per després emprendre amb 
més força un segon més tard. Això ha permès iniciar amb força el bloc de treball número 
9 que marca el principi de la part central del vídeo. 
 
Es va editar la part final de la cançó seguint el mateix procés. 
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4.2.2 Muntatge de la locució 
Es va muntar la locució un cop es va disposar del arxiu màster de la música. Amb Adobe 
Audition es van importar tots els arxius .wav de gravació i es va fer una primera tria. Un 
cop feta la primera tria, es va procedir a reordenar les diferents parts de la locució 
eliminant silencis i substituint paraules mal vocalitzades per les moltes altres versions.  
 
Un cop muntada la pista de veu, es va procedir a eliminar els sorolls causats per les 
inspiracions al agafar aire entre frases. Es va fer amb una eina anomenada Auto Heal  
que corregeix automàticament el fragment desitjat.  
 
 
 
La imatge superior mostra un fragment de l’àudio a l’espectre freqüencial. La versió de 
l’esquerra equival a la versió sense corregir i la dreta a la versió tractada. El núvol lila de 
la imatge de l’esquerra equival al soroll d’inspiració. Es pot veure com a la imatge de la 
dreta no hi és.      
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4.2.3 Edició de la locució 
Un cop muntada la locució, es va editar per que semblés una locució professional. 
L’edició de la locució consisteix en la aplicació de filtres i d’efectes. Es va fer seguint 
consells trobats per internet i fent moltes proves fins trobar la millor versió. 
 
 
Parametric Equalizer 
 
El primer filtre que es va aplicar va ser un Parametric Equalizer. Va servir per augmentar 
els baixos i donar-li més força al to de veu. 
 
Seguidament es va normalitzar la veu. Serveix per augmentar el volum mig del àudio. 
Aquí torna a ser d’ajuda haver utilitzat el pop filter ja que permet augmentar més el volum 
del conjunt. 
 
El tercer pas va ser aplicar un compressor de rang dinàmic. El que fa un compressor és 
reduir els nivells alts de volum i augmentar els nivells baixos. 
 
Finalment, el últim pas va ser tornar a normalitzar la veu. 
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A la imatge superior es pot observar la diferència entre la locució tractada (superior) i la 
locució sense tractar (inferior). Es poden escoltar les dues versions a la carpeta 
d’annexos.  
 
4.2.4 Mixing 
L’últim pas un cop es tenen la musica i la locució és fer la barreja dels dos. S’entén per 
mixing la fase en la que es crearà el màster d’àudio que anirà al vídeo final.  
 
Per fer el mix final es va crear un arxiu multipista amb Adobe Audition. L’arxiu multipista 
permet combinar més d’un arxiu d’àudio, en aquest cas, la locució i la cançó. Al combinar 
les dues peces es va haver de reduir el guany en decibels de la cançó ja que no permetia 
entendre amb claredat la locució.    
 
A la imatge superior es pot veure l’arxiu multipista amb la locució (superior) i la cançó 
(inferior).  
 
Finalment es va exportar l’arxiu màster d’àudio en format .wav ja que es un format sense 
compressió i per tant, de més qualitat.      
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4.3 Disseny 
El disseny es defineix com el art de la comunicació a través de la utilització d’imatges i 
de text. Un bon disseny genera sensacions i capta l’atenció del espectador. Aquesta 
fase pot ser frustrant ja que s’alimenta d’inspiració que no sempre es te.  
 
Es definirà com a fase de disseny tot el que tracti la creació de material gràfic (amb 
l’excepció del 3D que te un apartat propi més endavant).  
 
4.3.1 Estil 
L’estil visual és la manera en la que es percep i es classifica una obra artística. Els estils 
visuals van sovint lligats a èpoques i a moviments artístics i com tot el mon del art, van 
evolucionant a mida que passen els anys.  
 
Quan es tracta el mon dels campaments d’estius americans, s’associa directament a 
escenes de bosc i de muntanya amb els Boys Scouts com a referència. Malgrat no ser 
del tot equivocat, és un pensament que limitaria el vídeo a campaments de muntanya i 
d’excursions.  
 
 
Fotograma del vídeo final  
 
Per a aquest projecte s’ha volgut buscar una estètica més propera al que es classificaria 
com a vintage francès però amb fundacions de Bauhaus. S’ha buscat també un estil net 
en el que predomina el minimalisme.  
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4.3.2 Colors 
La selecció de colors s’ha anat fent progressivament. S’ha buscat que els colors de fons 
anessin canviant però que les combinacions fossin semblants per no tenir moltes 
variacions en el vídeo.  A la foto següent es poden veure algunes de les combinacions 
de colors utilitzades. 
 
 
Collage de diferents fotogrames del vídeo final  
 
Sovint a l’hora de dissenyar les escenes, s’han hagut d’escollir entre diferents versions. 
Quan es porta molta estona intentant decidir entre versions, es convenient parar i 
continuar en un altre moment. Per tal de poder revisar les versions i no haver de recordar 
els colors, es va crear una carpeta on es van anar posant les versions pendents de 
revisió.  
 
  
 
A la foto superior es poden veure les proves realitzades pel bloc de treball número 11.  
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4.3.3 Text 
En un vídeo en el que hi ha una locució, la utilització de text guanya molt de 
protagonisme ja que actua com a complementari de la veu.  
 
Al llarg del vídeo apareixen diferents escenes amb text. En aquestes escenes, el text sol 
ser l’element protagonista ja que es on es centra l’atenció del espectador. S’ha optat per 
estilitzar la majoria de les paraules per tal de que no passin desapercebudes. A 
continuació es veuran i es comentaran alguns estils utilitzats. 
 
Exemple 1: 
  
Fotograma extret del vídeo final 
 
A la imatge anterior podem veure que s’ha donat importància a la paraula 
“Unforgettable”. Amb una locució ràpida com de la que es disposa, és necessari 
emfatitzar les paraules importants i treure-li protagonisme a les paraules de suport. Es 
pot veure també que el text està inclinat, cosa que s’ha utilitzat molt en el vídeo. 
Finalment, es percep també que la paraula “Unforgettable” és d’un altre color i que te un 
ombrejat del color del text de suport.  
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Exemple 2: 
 
Fotograma extret del vídeo final 
 
En el cas del fotograma superior es pot observar un estil completament diferent al del 
primer exemple. Aquí es pot veure com el “&” actua com a base per a les paraules 
“Entertainment” i “Happiness”. Aquest recurs ha permès que el text es pogués veure 
com un element gràfic principal de la escena. 
 
4.3.4 Simbolismes 
Per tal que la immersió i la comprensió de les escenes sigui major, s’han de dissenyar 
aquestes tenint en compte el que s’està dient a la locució. Res s’ha fet perquè si i tot te 
una raó darrere la seva implementació. Com s’ha fet amb el text, a continuació es veuran 
i es comentaran alguns exemples de simbolismes i la seva importància.  
 
Exemple 1: 
 
Fotograma extret del vídeo final 
 
El exemple del fotograma anterior equival al trencament de la bicicleta als inicis del 
vídeo. Correspon al moment del guió en el que es planteja el nus de la història. Fins a 
aquesta escena, tot el que havia aparegut era alegre i positiu. El moment del trencament 
reforça per tant el missatge de que l’estiu pot esdevenir avorrit si no s’aprofita.  
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Exemple 2: 
  
Fotograma extret del vídeo final 
 
En el cas de l’escena superior, es poden veure dues escenes de brindis. A la que està 
a dalt a l’esquerra hi apareixen dos sucs de taronja i a la de a baix a la dreta dues copes 
de xampany. Els sucs entren en escena quan es diu “Kids...” i representen una 
celebració per part dels nens al fer vacances al campament. El cas de les copes de 
xampany representa una celebració per part dels pares al tenir un temps sense 
obligacions. Es un dels tocs humorístics del vídeo i li dona caràcter.  
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4.4 Animació  
L’animació es defineix com l’art de donar vida al immòbil. Las seva execució està 
associada a la creativitat i la tècnica. És la fase en la que s’ha donat moviment als 
dissenys.      
 
4.4.1 Tipus d’animació 
En l’àmbit de l’animació existeixen moltes tècniques, des de l’animació tradicional en la 
que es dibuixa cada fotograma fins a l’animació per ordinador. Aquesta engloba moltes 
tècniques de les quals una anomenada keyframing.     
 
El procés de keyframing es basa en que el moviment de cada objecte comença en un 
punt i acaba en un altre. Cada punt animat rep el nom de keyframe. Existeixen keyframes 
de molts tipus però els més importants son els de posició, escala i rotació.   
 
 
 
A la imatge anterior es poden veure els keyframes de quatre capes en un espai de 5 
segons. El primer que s’observa és la gran quantitat de keyframes qui hi apareixen per 
el poc temps que dura. És un treball minuciós en el que el posicionament d’un keyframe 
en un fotograma (1/25 part de segon en aquest vídeo) o un altre, afecta l’aparença de 
l’animació.         
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En algunes animacions amb moviments molt complexes, s’ha d’utilitzar un recurs 
anomenat frame a frame que es tradueix com a “fotograma a fotograma”. Es pot veure 
un exemple de frame a frame present a la imatge següent a les parts on hi apareixen 
molts keyframes sense separació.  
 
 
 
 
4.4.2 Transicions 
Com en el mon del cinema tradicional, les transicions son els delimitadors de les 
escenes. N’hi ha de més senzilles com ho seria un fos a negre fins a transicions més 
complexes que ara analitzarem. 
 
Per tal de que el vídeo mantingui un ritme constant sense interrupcions, s’ha buscat fer 
unes transicions que interactuïn al màxim amb el text i el escenari. A continuació es 
veuran alguns exemples de transicions i s’analitzaran 
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Exemple 1 
 
 
Aquesta transició equival a la transició del bloc 14 al bloc 15. Es una transició en la que 
el bloc 15 fa desaparèixer el bloc 14. Al passar el porta-papers per davant del text el fa 
desaparèixer. Això permet que l’acció no s’aturi.  
 
Exemple 2 
 
 
La imatge superior equival a la transició del bloc 10 al bloc 11. Es una transició en la 
que molts objectes es mouen a la vegada. El salvavides desapareix (bloc 10) i de dins 
apareix el bloc 11. Es pot apreciar que cadascun dels elements esta independentment 
animat i que apareix o desapareix a un ritme diferent als altres objectes. Això permet 
donar més fluïdesa a la transició.   
 
Com s’ha pogut veure, les transicions son un element molt important del vídeo ja que 
son els connectors de l’acció. S’ha buscat que les transicions del vídeo siguin el més 
diferent possibles les unes a les altres per tal de que no es facin repetitives.  
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4.4.3 Corbes d’animació 
El procés de keyframing permet el posicionament de punts d’animació amb els que el 
programa calcula automàticament les posicions intermèdies depenent del espai que els 
separi. Per defecte, Adobe After Effects ens genera una interpolació lineal, és a dir, un 
moviment continu sense acceleració ni frenada. Per tal de que les animacions siguin 
més fluides i realistes, s’ha utilitzat el que s’anomena corbes d’animació i que equival a 
la part més tècnica de l’animació.  
 
A continuació s’explicaran i es comentaran algunes corbes d’animació que s’han utilitzat. 
 
Exemple 1:  
 
 
A la imatge superior es poden observar dues parts. La part esquerra equival al gràfic de 
valors i la de la dreta al gràfic de velocitat. Els dos gràfics mostren els resultats en %. Si 
s’estigués animant l’escala del objecte, seria un escalat lineal ja que no hi ha cap corba.   
 
Exemple 2: 
 
 
A la imatge superior es pot veure un canvi en relació al exemple 1. Una animació amb 
aquestes corbes tindria una lleugera acceleració i frenada. El gràfic de velocitat (dreta) 
és molt útil per entendre el gràfic de valors ja que es complementen l’un amb l’altre.  
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Exemple 3: 
 
 
La imatge superior equival a un moviment ràpid amb molta frenada. Es un moviment 
que funciona molt bé per fer aparèixer objectes en pantalla ja que la frenada final 
suavitza el moviment.   
 
Com s’ha pogut veure, la utilització de corbes és essencial per generar la il·lusió de 
vida en les animacions.  
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4.4.4 Sincronització amb l’àudio 
En animacions en les que s’utilitza una locució és quasi sempre necessària una 
sincronització del vídeo amb la veu del narrador. La sincronització de l’àudio amb les 
animacions sovint esdevé frustrant degut al gran nombre de cops que s’ha d’escoltar el 
mateix fragment d’àudio. Per contrarestar aquest problema, es va optar per utilitzar 
l’arxiu de locució sense musica al llarg de la creació del vídeo. Es va reemplaçar amb el 
màster d’àudio al fer el muntatge final. 
 
 
 
A la foto superior es poden veure tres capes sincronitzades amb la ona de la veu. Els 
números “2, 3, 4” que apareixen a la part superior de la imatge equivalen a marcadors 
de temps. Tenen com a finalitat marcar a la línia de temps moments importants com per 
exemple el principi de les paraules.  
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4.4.5 Petits detalls 
Al llarg de tot el vídeo apareixen una sèrie de detalls que poden no ser percebuts a 
primera vista. Aquests detalls busquen oferir un major grau de realisme i de profunditat 
a les animacions tal com un toc d’humor en alguna escena concreta. L’eliminació 
d’aquests detalls faria que el vídeo final perdés caràcter, immersió i que fos menys 
recordat per l’espectador.     
 
A continuació es mostraran alguns exemples de detalls que figuren al llarg de tot el vídeo 
final.   
 
Exemple 1: 
 
Fotograma del vídeo final  
 
La imatge superior correspon al moment en el que desapareixen de pantalla els 
elements de planificació per donar lloc al elements de construcció. A l’hora de fer caure 
el porta-papers s’ha optat per simular el millor possible la física del paper sent arrossegat 
cap a baix.   
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Exemple 2: 
 
Fotograma del vídeo final  
 
La imatge superior correspon a la primera escena del vídeo en la que apareix el text 
“Summer”. A la part superior de la escena hi figuren uns núvols que estan animats a 
diferents velocitats per tal d’oferir el màxim nivell de profunditat a les escenes. El núvol 
menys visible representa que està més lluny que el que esta més marcat. També es pot 
apreciar que a l’hora de fer la transició cap al bloc 2, el núvol que està més lluny 
desapareix més lentament que els núvols més propers. Això s’anomena efecte 
paral·laxi.  
 
Exemple 3: 
 
Fotograma del vídeo final  
 
La imatge superior correspon al moment en el que primer apareix el foc de camp. Al 
inspeccionar el cel d’estrelles es pot observar que hi destaca l’Óssa Menor, una de les 
constel·lacions més conegudes.    
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Exemple 4: 
 
Fotograma del vídeo final  
 
A la imatge superior es poden veure els quatre monitors corresponent al moment en el 
que es parla del monitor per primer cop. Es pot veure que el segon monitor fa l’ullet. Es 
una animació que dura menys d’un segon i que busca generar diversió per a 
l’espectador. 
 
Els detalls son per tant un gran element de riquesa per a les animacions del vídeo final 
ja que poden no ser captats a la primera i si ser-ho el segon cop que es mira el vídeo.    
 
 
 
 
 
 
  
49 
 
4.5 3D 
El 3D en el mon de la informàtica pot fer referència a dues coses: el espai tridimensional 
o la estereoscòpia. El 3D al que es fa referència en aquest projecte és el primer, el de 
l’espai tridimensional. 
  
Des del inici del projecte es va tenir clar que es volia implementar una escena 3D 
important al vídeo final. La realització d’aquesta part s’ha fet amb el software Maxon 
Cinema 4D. L’ordre de les fases és molt important ja que el 3D fa servir molts recursos 
de hardware a l’hora d’il·luminar i és per això que s’ha deixat pel final. A continuació 
s’explicarà tot el procés que s’ha realitzat.  
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4.5.1 Modelat 
El primer pas que s’ha realitzat ha sigut el modelat dels objectes. S’entén per modelat 
la creació del objecte en 3D.  
 
 
Procés de modelat de la pilota de futbol americà 
 
En alguns casos, s’ha utilitzat un mètode en el que es posicionen imatges en un pla per 
després modelar a partir de la imatge en qüestió. Això permet que les proporcions del 
objecte siguin correctes. Es pot fer amb una imatge (imatge superior) com amb dues o 
tres (imatge a continuació)  
 
 
Procés de modelat de la canoa  
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Un cop s’ha fet el modelat del objecte, és el moment de suavitzar-lo. Suavitzar els 
objectes no és sempre necessari ja que depèn del estil que es vulgui aconseguir.  
 
 
Procés de suavitzat de la pilota de bàsquet  
 
A la imatge superior es poden observar dues pilotes de bàsquet. La de l’esquerra te un 
baix número de polígons (208) mentre que la de la dreta en te molts (6128). Cal recordar 
que mentre més elevat sigui el número de polígons en escena, més recursos farà servir 
l’ordinador. Això no ha sigut problema degut a la simplicitat dels objectes modelats.   
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4.5.2 Animació 
Un cop modelats els objectes es pot començar la fase d’animació. El software Maxon 
Cinema 4D fa servir el mateix procés d’animació que Adobe After Effects, el keyframing. 
Aquest és més complex en 3D ja que es disposa d’una dimensió de més, la profunditat.  
  
 
Corbes d’animació en tres dimensions 
 
A la imatge superior es poden veure algunes de les corbes d’animació utilitzades. El 
primer que destaca és la gran quantitat de corbes i colors. Cada color representa una 
animació en un dels tres eixos possibles: x, y, z.  
 
L’animació de caiguda dels objectes es va fer amb After Effects per poder controlar amb 
major precisió les transicions entre activitats.  
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4.5.3 Textures i materials 
Un cop s’han completat les animacions, ve el moment d’aplicar les textures i els 
materials als objectes. La feina d’aplicar textures només s’ha fet en un dels objectes, la 
pilota de bàsquet. La resta d’objectes son materials llisos. 
 
Per fer la textura de la pilota de bàsquet es va utilitzar una eina del programa anomenada 
Body Paint que permet dibuixar a sobre de l’objecte i veure la textura en temps real. Al 
ser un objecte esfèric, s’ha d’imaginar la textura com un paper que recobrirà la totalitat 
de la pilota.   
 
 
Textura esquematitzada amb l’eina Body Paint  
 
El primer pas va ser fer de manera esquemàtica la textura (imatge superior) per després 
crear-la bé amb Photoshop (imatge a continuació). Es va optar per crear la textura de 
manera que fos fàcil el canvi de color de la pilota.  
 
 
Procés de creació de la textura amb Photoshop 
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La resta d’objectes no han requerit textures però si materials creats amb Cinema 4D. 
Per assegurar una homogeneïtat dels colors entre la part 3D i la part 2D, s’ha utilitzat 
l’eina comptagotes del Cinema 4D per captar els colors exactes de la paleta de colors. 
Els materials consten solament d’un canal de luminància amb el color desitjat.  
  
 
Paleta de materials al Cinema 4D 
 
  
Procés d’aplicació dels materials als objectes  
 
L’aplicació dels materials s’ha fet aplicant el material base a tot l’objecte per seleccionar 
posteriorment els polígons en els que el color difereix. En el cas de la fotografia superior 
es pot veure l’aplicació del material blanc als detalls de la pilota de futbol americà.  
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4.5.4 Il·luminació 
La següent fase tracta la il·luminació de l’escena. La il·luminació és un dels àmbits més 
complexes del 3D ja que requereix simular les condicions físiques de la llum. Per a 
aquest projecte s’ha buscat aconseguir un estil que imités el 2D, però que al mateix 
temps fos fàcilment percebut com a 3D. Les primeres proves que es van fer es van 
acabar desestimant ja que, malgrat tenir una estètica molt interessant, no encaixaven 
amb la resta del look del vídeo. 
 
 
Primeres proves d’il·luminació  
 
La il·luminació que s’ha acabat fent servir és la dels materials. Com s’ha comentat al 
apartat “4.5.3 Textures i materials”, els materials dels objectes tenen aplicada la 
luminància cosa que fa que no requereixin il·luminació i que no generin ombres.  
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4.5.5 Render 
El procés de render marca el final de la fase 3D ja que és aquí on s’exportaran les 
animacions del programa. La fase de render és la que més recursos informàtics 
requereix ja que és on es simularà cada imatge. És molt important que els ajustos de 
l’exportació corresponguin als de la resta del projecte.  
 
 
Ajustos de render  
 
A la imatge superior es poden veure els ajustos d’exportació en relació a la mida de les 
imatges. S’han renderitzat a Full HD com el vídeo final. També es molt important fer 
coincidir el Frame Rate de l’animació 3D amb el de l’animació 2D (25 fotogrames per 
segon). 
 
 
Ajustos de render  
 
A la imatge superior es poden veure els ajustos d’exportació en relació al format d’imatge 
desitjat. A l’hora de renderitzar, s’acostuma a fer l’exportació en una seqüencia 
d’imatges per tal de poder continuar el render en un altre moment si fos necessari. 
L’exportació s’ha fet en format .TIFF ja que és un format sense pèrdues i per tant, de 
millor qualitat. S’ha mirat també d’exportar les imatges amb transparència activada per 
tal de poder canviar els colors del fons al After Effects. 
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4.5.6 Importació al After Effects 
Un cop es disposa de tot el material, és el moment d’importar les imatges al After Effects. 
Al haver fet un render en seqüencia d’imatges, el resultat és una gran quantitat 
d’imatges. És convenient crear una carpeta diferent per a cada exportació. 
 
 
Carpeta amb les imatges de la bicicleta al exportar 
 
A la imatge superior es pot veure la carpeta amb les imatges de la bicicleta.  
 
 
 
Al importar la seqüència d’imatges al After Effects s’ha escollit el mètode “Premultiplied 
– Matted With Color” ja que el mètode “Straight – Unmatted” genera un contorn negre 
als objectes.  
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Diferències entre Straight i Premultiplied 
 
A la imatge anterior es pot veure el coet importat de les dues maneres. El coet superior 
s’ha importat amb el mètode “Premultiplied – Matted With Color” i l’inferior amb “Straight 
– Unmatted”. Es pot observar que el coet inferior te el contorn negre que s’ha comentat.     
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4.6 Creació del màster 
L’última fase de la postproducció és la fase en la que es prepararà el vídeo per a la seva 
exportació. També és la fase en la que es muntarà i es crearà el look final.   
 
4.6.1 Muntatge  
La fase del muntatge és el moment en el que es posicionen l’una rere l’altre totes les 
composicions per tal de crear el vídeo final.  
 
 
Capes muntades  
 
El muntatge de les composicions s’ha fet amb l’ajuda del arxiu d’àudio. Al tenir el mateix 
arxiu d’àudio a totes les composicions, s’ha pogut veure en quin moment començava la 
capa d’àudio per després poder transposar-lo al total del màster.  
 
 
 
A la imatge superior es pot observar el nom de la capa “AUDIO SENSE MÚSICA WAV" 
i la seva durada, 0:01:33:12. La xifra que ha servit de mes ajuda correspon a la del valor 
“In:”, que marca el inici de la capa a la composició. Amb aquest valor, s’ha pogut saber 
en quin moment (minut 0:01:33:12) ha hagut de començar la composició al màster. S’ha 
fet per totes les composicions cosa que ha facilitat la feina de muntatge.  
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4.6.2 Look final 
El look final del vídeo és l’última fase abans de l’exportació. És aquí on s’aplicaran 
efectes visuals que afectaran a la totalitat del vídeo.  
 
Els efectes s’han aplicat a capes anomenades Adjustment Layer. Aquesta és una capa 
sense contingut a la que se li poden aplicar efectes. Te la utilitat que afecta a totes les 
capes que estan posicionades per sota de l’Adjustement Layer.  
 
L’estil que s’ha buscat recrear és el d’una animació antiga i dibuixada a ma per imitar 
millor l’àmbit dels campaments. A continuació s’explicarà som s’ha aconseguit aquest 
efecte. 
 
El primer pas per aconseguir aquest efecte ha sigut aplicar un efecte que genera una 
distorsió aleatòria a tots els elements de l’escena, depenent dels ajustos escollits. Rep 
el nom de Turbulent Displace.   
 
 
Ajustos de l’efecte Turbulent Displace  
 
A la fotografia superior es poden veure els ajustos utilitzats per aconseguir l’efecte 
aleatori. S’han anat fent proves fins trobar els ajustos desitjats. Per tal de complementar 
aquest efecte, s’han aplicat una capes amb taques i rascades per simular l’efecte rústic 
i antic.  
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El següent pas ha sigut l’aplicació del vinyetatge a les bores del vídeo per simular un 
efecte analògic. Aquest vinyetatge s’ha fet amb dos efectes. El primer, anomenat curves, 
permet modificar la tonalitat i el segon, anomenat Camera Lens Blur, que permet 
desenfocar de manera precisa.  
 
L’últim pas ha sigut l’aplicació de gra per emular l’efecte antic desitjat.  
     
 
Les diferents Adjustement Layers amb els efectes aplicats 
 
A la fotografia superior es poden veure les Adjustement Layers a les que s’han fet 
referència en aquest apartat.   
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4.6.3 Exportació del vídeo final 
L’últim pas de la postproducció correspon a l’exportació del vídeo final. Aquí es decidirà 
quin tipus d’arxiu es vol exportar i els ajustos de qualitat.   
 
 
 
La imatge superior correspon als ajustos utilitzats a l’hora d’exportar el màster. S’ha 
exportat el vídeo en format H.264 ja que és l’estàndard actual per vídeos publicats a 
internet i ofereix compressió de molta qualitat. L’àudio s’ha exportat a 48,000 kHz a 
320kbit/s per obtenir una millor qualitat.  
 
El temps total d’exportació ha sigut de 2 hores i 8 minuts. 
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5. RESULTAT FINAL 
 
El resultat final del vídeo es pot consultar als annexos, o visualitzar al enllaç següent: 
 
https://vimeo.com/99163276 
 
Com a curiositat, es mostrarà l’evolució de la primera escena, des del primer styleframes 
fins al resultat final. 
 
 
Evolució de la primera escena del vídeo.  
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6. PROMOCIÓ 
 
Un cop exportat el vídeo, s’entra en l’ultima fase del projecte, la promoció. La creació 
d’aquest vídeo requereix una bona feina de promoció ja que la finalitat d’aquest vídeo 
és la de ser vist per gent que no conegui els beneficis que comporta ser monitor de 
campaments d’estiu.  
 
És la fase en la que es compartirà el vídeo a altres usuaris via Internet, el que permetrà 
rebre feedback. 
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6.1 Vimeo  
La decisió de publicar el vídeo a Vimeo i no a Youtube es deu a que Vimeo està encarat 
a vídeos artístics de creació pròpia, mentre que Youtube està encarat a la publicació de 
tot tipus de vídeo (amb algunes limitacions).  
 
 
Captura de pantalla del vídeo publicat a internet 
 
Vimeo, al ser una web encarada a vídeos artístics, ofereix una experiència diferent a 
l’hora de rebre feedback per part d’altres usuaris. Les critiques solen ser constructives i 
desprèn una sensació de comunitat.     
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6.2 Xarxes socials 
Un cop publicat el vídeo a Internet, és el moment d’escampar-lo per diferents xarxes 
socials. Les xarxes socials tenen el benefici de la facilitat de compartir coses entre amics 
i usuaris.  
 
 
Publicació del vídeo a Facebook 
 
Un cop publicat l’enllaç a Vimeo, es va publicar el vídeo a Facebook ja que és la xarxa 
social més extensa del mon. 
 
 
Publicació d’un fotograma a Dribbble  
 
La següent xarxa social a la que es va publicar ha sigut Dribbble. Aquí s’hi ha publicat 
un fotograma del vídeo final amb enllaç a Vimeo.   
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Petició de publicació a IceCreamHater 
 
La tercera xarxa social ha sigut una petició de publicació a IceCreamHater, un blog del 
servei de tumblr. S’ha enviat a espera d’acceptació o denegació.   
 
6.3 Fòrums  
Els fòrums son portals d’Internet que permeten la discussió de temes específics. S’ha 
limitat la publicació del vídeo a fòrums de disseny i animació.  
 
El primer fòrum en el que s’ha publicat el vídeo s’anomena Reddit. És un dels portals 
més grans d’Internet i es caracteritza per donar als usuaris el dret de vot.  
 
 
Publicació a Reddit al apartat de disseny gràfic.   
 
Abans de fer la publicació es va estudiar la millor hora de publicació estratègica per tal 
de captar l’atenció, tant de la població americana com de l’europea.  
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Publicació a Domestika 
 
Finalment, l’ultima web on s’ha penjat el vídeo s’anomena Domestika, el portal creatiu 
més gran d’Espanya. Aquest te com a benefici que permet a les empreses oferir 
ocupació laboral als membres del portal. 
 
A continuació es poden veure els resultats de la promoció, reflectits en l’augment del 
nombre de visites al vídeo.  
 
 
Estadístiques del vídeo a Vimeo 
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7. CONCLUSIONS 
“Diga’m i me n’oblido.  
Ensenya’m i  ho recordo.  
Implica’m i ho aprenc.” 
Benjamin Franklin 
 
La realització d’aquest vídeo m’ha permès viure l’experiència d’aplicar coneixements i 
conceptes aïllats reunits en un conjunt. L’exercici ha suposat potenciar cadascun d’ells 
per la interacció amb els altres i ha significat per a mi un estímul i m’ha permès captar 
la transversalitat de les diverses disciplines que integren la carrera. 
 
En la concepció de la idea i l’execució del vídeo he experimentat la sensació de 
paternitat que l’autor te sobre la seva obra i la realitat de que la primera idea i la primera 
creació mai son les definitives i que estan subjectes a evolució constant i es van 
transformant.  
 
En aquest sentit, Antoni Gaudí basava el seu treball en la cerca de la perfecció 
transformant la seva obra permanentment. He après també que com autor, arriba un 
moment en que has de donar per bo el treball fet.  
 
En concret, s’enumeren com a principals les següents conclusions: 
 
- La importància de definir els objectius de forma clara. 
 
- La importància d’anar-se preguntant si es segueix fidel als objectius. 
 
- La importància d’una preproducció correcte i detallada. 
 
- La importància d’una bona metodologia, organització i sistemàtica primat el pas 
a pas.  
 
- La importància del storyboard i de la seva realització minuciosa.   
 
- La importància d’establir un guió especialment pensant per l’animació. 
 
- La importància de l’animatic des d’origen. 
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- La importància del àudio compresa l’elecció de la música i la captació de veu. 
 
- La importància d’una bona sincronització del so amb la imatge 
 
- La importància, cada vegada més gran, entre el disseny i la comunicació. 
 
- La importància d’anar revisant i actualitzant les diferents versions gràfiques.  
 
- La importància de l’elecció dels colors vinculats al disseny i a les emocions. 
 
- La importància de les transicions entre escenes i el seu ritme, també en relació 
al àudio. 
 
- La importància de definir el format d’arxiu ad hoc al medi de visualització escollit.   
 
- La importància d’incloure en el calendari, tàctiques de promoció i fer-ne el 
seguiment i l’avaluació.   
 
- La importància d’escollir el moment oportú de la publicació de La Xarxa tenint en 
compte el públic objectiu.  
 
- La importància de complir amb les obligacions legals derivades de llicències d’us 
de la música i en general. 
 
- La importància d’entendre que el vídeo és una realització que surt de d’un mateix 
però que és pels altres.   
 
- La importància de romandre fidel als orígens del meu estil, obert a l’evolució. 
 
- La importància de gaudir de la realització del projecte i de superar les dificultats 
amb aquest esperit. 
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